
arendab

kasulike

1) . Visuaalselt 

tekste, esemeid, ehitisi, ruumisuhteid jms ning nende erinevaid ja muutuvaid 

kunstiteosed, graafiline disain, reklaam, fotograafia, mood jne) kui ka juhuslikke ja 

jooksul kujunenud kodusisustus jne). Visuaalkultuuris on teadlik toimimine seotud 

edastamisega; nii esteetiliselt mitmekesise keskkonna kui ka emotsionaalse ja 
intellektuaalse keskkonna loomisega ning majanduse toimimise ja majanduslike 

ma kunsti ja 

2) , 

luuakse uut

eksperimenteerivalt. Kunsti pidev uuenemine peegeldab muutusi nii teadustes kui 
tta endale fantaasia, moraali 

3)
mitmeke

unstiaine ise on samuti seotud pidevate muutustega 

ginedes. Valdkonnast 

(nt funktsionaalne, realistlik, idealistlik, estetistlik, kontseptuaalne, pragmaatiline, 
institutsionaalne jne);

4) . 

sele ja 



o
-, disaini-

protsesside kui ka uuringute kavandamisel.

Kunsti osaoskused on:
1) (kuulamine, vaatamine, lugemine, info 

2) plaanimine ja ideede arendamine (ideede genereerimine, visandamine, 
katsetamine, organiseerimine, protsessi plaanimine, koostamine, leiutamine);

3) loomine -

4)

TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD I KOOLIASTMES

1)
2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;
3)
4) teeb kahe- -
5)

Saadud teabest olulisema eristamine.

Teos

visual thinking strategies



Mis sellel pildil / selles teoses toimub?

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

2-

Arutelud visandlikkuse ja visandi otstarbekuse teemadel.

liigutused.

tumedamaks segamine.

multifilmid ja reklaam 
linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, 
veebikeskkonnad

Raamatuillustratsioon, koomiks ja piltjutustus

Koomiksi tegelane ja karakteri disain 

Kujutamise baaselemendid ja 



Baaselemendid:

Kompositsiooni

eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: sirge, 
kaarduv, kandiline, nurgeline, 

Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine

Ruumiillusiooni eravus, 
suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise 

Kunstiliigid:
animatsioon, disain, arhitektuur

rt, animalistika

Kunstiajalugu, kunstnikud, teosed

Raamatuillustraatorid emakeele lugemisvara hulgast.
Kunstitehnikad ja stiilid

Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsioonitehnikad

Kunstiteooria



Primaar-

Etikett

Disaini baaselemendid

Disainiprotsessi osad

kogumine

kavandamine

Disainiprotsessis kasutatavad idee visualiseerimise 
tehnikad

Moodboard

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid, tehismaterjalid

kasutusmugavus

Ohutus kasutaja tervisele ja keskkonnale

Autor: kunstnik, arhitekt, illustraator, disainer

Teos: maal, joonistus, video, skulptuur

Digitaalsete kujutiste tegemise ja jagamise hea tava

Eetika 

Seostab omavahel raamatuillustratsioone ja teksti sisu.
Selgitab endale tuttavas 



Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

Teeb enamasti aktiivselt kaasa nii oma initsiatiivil kui 

Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid.





TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD 

5. klassi :
1) visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja piires;
2) teab autorsuse
3) kasutab juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks ;
4) loob taotledes kahe-, kolme- ja nii spontaanselt kui ka uurides

ja kavandades, kasutades ning eri ja kompositsiooni;
5) oma teost ja
6)

Tekstide lugemine; info (tekstid, pildid, multimeedia) otsimine 

valdkonna inimestega.

-

Saadud teabe alusel arutlemine.

Disainiprotsess:
ndlasti valdkonnast, ms on 

o
o Info otsimine,

Plaanimine ja ideede arendamine

o

o
sisend e. random input)

o Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-
o
o

o Kujutamislaadi valik, meediumi valik, moodboard.
o id, objektid, tegelased) otsimine 



visandi otstarbekuse teemadel. Krokiide ja kiirkrokiide harjutamine.
Plaanimine:

o 2-

pimapis.
o 3- -

o 4- storyboard.

o Protsessi kavandamine
Disainiprotsess

o Ressursside planeerimine,
o
o

Loomine

a).
-made. Maketi 

performance. Lihtsate 
animatsiooni-

ektid on noortele 

tage, 

Disainiprotsess

Teose saateteksti kirjutamine

s



Kuidas saa
Mis laadi kunstiga sulle meeldib tegeleda?

pingutatud. Tunnusta kaaslast pingutuse eest.

o
o Kuidas on teos tehtud (kunstiliik, kasutatud materjalid)?
o
o
o
o
o paneb sind nii arvama?
o Kas see teos jutustab lugu?
o

Disainiprotsess:
o
o Toote, teenuse, sekkum
o .

reklaam linnaruumis ja meedias, 
riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja 



Baaselemendid:

kujund, 

materjal

Kompositsiooni

koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: 
horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, 

Perspektiiv: - e 

Ruumiillusiooni
teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, 

jooned koomiksites.

toonid

baaselemendid: kaadriplaanid,
valgus, narratiiv e lugu

Kaadriplaanid:
detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.

Kunstiliigid:
foto, animatsioon, disain, arhitektuur, 
sisearhitetkuur, tootedisain, tarbekunst, ready-made, 

Kujutavus: figuraalne, abstraktne



Kunstitehnikad ja stiilid

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja 
animatsioonitehnikad (gif)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, 
sissejuhatus, teema arendus, kulminatsioon, 
lahendus 

Etikett

etaja)

Disaini baaselemendid

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
Osapooled, tarbija

tegemine, kavandamine
Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid ja tehismaterjalid

Kavandamine ja visualiseerimine

Kavand, visand, skits, krokii, abijooned

Moodboard

Storyboard, stsenaarium



Visuaalne lihtsustamine

Kunstiga seotud elukutsed

kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator, sisearhitekt, 
disainer, illustraator

Kunstiajalugu

Kunst erinevatel ajastutel - esiaja kunst, varased 
tsivilisatsioonid, antiikaja kunst Kreekas ja Roomas, 
keskaja kunst Eestis 

ja taluarhitektuur

hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu

uvestlused ja kohtumised

salvestamine ja jagamine, viitamine

seostades kujutatut reaalse ruumiga.

l.



kujutamise lihtsamaid baaselemente ja 

edasiandmisel.

otstarbe ja kasutatavuse aspektist.

Plaanimine ja ideede arendamine

kuidas see probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli 

vahendeid ja 
materjale kasutab ja kuidas kujutab.

Loomine

Rakendab kahe-

-
Oskab luua va

jagamise head tava.





:
1) abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja
2) ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi

luues ja kasutades autorsust;
3) rakendab abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, disainiobjektide loomisel;
4) katsetab, julgeb eksida ja langetada otsuseid abiga;
5) loob taotledes kahe-, kolme- ja ja uurides ning

teadlikult kavandades, valides ja rakendades protsessi materjale, tehnika- ja
ning kompositsiooni teid;

6) toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) seostades kunste
ja kunsti teiste valdkondadega ning muutustega

teadmine,
:

1) enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja suhtluses;
2) uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;
3) leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;
4) kasutab peamisi ja teab kunstnikke;
5) kultuurikeskkondades reeglite (vajaduse korral oskab reeglid selgitada) ning saab

iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja kogemisega hakkama;
6) teab, mida kujutab endast disain ning kuidas disainer;
7) vormide ja subjektiivsemaid ning universaalsemaid
8) teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid ja nende osi kasutada oma

loomes nii, et tegevus ei riiva autori

Plaanimine ja ideede arendamine
:

1) oskab arendada oma ideed,
2) ja kirjeldab probleeme, mida lahendades disainiprotsessi etapid; (ka see

lause on sisult jama)
3) rakendab uurimismeetodeid abiga.

Loomine
:

1) loob taotledes kahe-, kolme- ja spontaanselt ja
uurides ning teadlikult kavandades;

2) valib loomeprotsessis materjale ja ning rakendab ja kompositsiooni

3) oskab luua tervikliku ja esitleda teost publikule.

Refleksioon, ja kriitika
:



1) teost ( ja vorm, peamised kontekst), leiab erinevaid
ja vaatepunkte, neid tuginedes ning kasutab kunstist

2) leiab seoseid valdkondadega nii ajaloost kui ka tuginedes teistele
erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;

3) esemelise ja ruumilise keskkonna esteetilisi, funktsionaalseid ning
aspekte;

4) selgitab oma ning valitud ja teisi sisulisi,
uurimuslikke loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid;

5) kuulab seisukohti, enda arvamust, annab toetavat tagasisidet ning aktseptib
eriarvamusi.

kujundamisel riikliku ning luuakse austav,
vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja kond, mis rajaneb usalduslikel
suhetel, ja heatahtlikkusel ning kus ja tunnustatakse pingutusi ja

Kunstiainete kujunemise eeldus on loovust ning toetav sotsiaal-
emotsionaalne, vaimne ja mis peab soodustama iseseisvust, olema kaasav,
piisavalt struktureeritud ning eakohane, mis on loovuse ja originaalsuse arendamisel ning avaldumisel oluline.
Kunstiklass on ruum/keskkond, mis toetab/motiveerib loomingulisust,

kujunemist. Kunsti ja loomine ning
kunstiprotsessis viibimine saab alguse ruumist. ruum peab olema avar, valgusrohke ja
sisaldama kvaliteetset ning pakkuma luua rohkelt erinevate
tehnikate, vahendite ja kasutamiseks ja ehk et tegemist peab olema paindliku ja
liikumisvabadust pakkuva ruumiga.

Kunstiainete tagab kool kunstiklassiks kohandatud
ruumis, mis on varustatud kvaliteetsete, kokkulepitud korras dite ja
materjalidega vabaks kasutamiseks, et toetada valikute tegemise oskust ja loovat

toimuda ka autentsetes keskkondades, linnaruumis, kontserdisaalides, - ja etendusasutustes,
kooli paikkonna kultuuriasutustes ja mujal.

Kunstiklassis on 6.-9. klassis vaja:
1) pilaste arvule vastavalt reguleeritava laudu, istmeid ja kasutatavaid joonistusaluseid.

Iseseisvaks on vajalik kergelt puhastatav lauapind, millele mahub A2 paber ja lisapind
ruumi lauapinna mis individuaalselt suhelda

ja teda teisi juhendada;
2) r vajalikku pinda suureformaadiliste tegemiseks;
3) varjuvaba 500-luksise ga valgustust
4) k ja puhastamise ja kuivatamise
5) t kuivatamise 52 , hoiustamise (aastane 3500 ja eksponeerimise

26)
6) kunstiraamatuid, ajakirju ja teatmeteoseid.



1. PROJEKT: 1. PROJEKT: 1. PROJEKT:

Digitaalne

kasutamine ja hooldamine.

1. PROJEKT:

Digitaalne

kasutamine ja hooldamine.

2. PROJEKT: NIMI KUI
.

teose
baaselemendid. Kompositsioon.
Kujutavus. Kavandamine ja
visualiseerimine. Visuaalne
lihtsustamine.
Esiaja kunst.
Autorsus. nimesilt.

2. PROJEKT: KEEGI
VAATAB

2. PROJEKT:

Sisu, kontekst. Visuaalne
lihtsustamine. Visuaali
konstrueerimine. Tootedisain ja
graafiline disain.
Narratiivi loomine.

2. PROJEKT: TAGURPIDI
Geomeetriline abstraktsionism.
vaatenurga muutmine. Sisu,

kontekst.
meetria ja peegeldus.

3. PROJEKT: VABA JOON
Kunstiga seotud elukutsed.
Eksperimenteerimine kujutamise
reeglitega Priit
Tarbimisharjumuse
visualiseerimine. Joonistus ja
graafika.
Joon, kujund, vorm ja tekstuur.
Ruumiillusioon tasapinnal.

Liikumine.
Kaadriplaanid. Plakat.
Animatsioon.

3. PROJEKT: KOOMIKS
Illumineeritud
Relikviaarid.
Lugude edastamine.
karakterid. Narratiivi loomine.
Storyboard. Koomiks. POP ART
Roy Lichtensteini
Kaasaegsed

Muusikavideo. Piltlugu  
(storyboard). Lavakunst
(stsenograafia).
teose baaselemendid.

3. PROJEKT: LIHTNE
Kavandamine.
Infograafika. Ajajoon
Plakat.
Graafiline disain.
Kalligraafia ja
Ideoloogilised
erinevates kultuurides.



4. PROJEKT: EESTI
MAASTIK
Maastikuvaade. Klassitsism,
realism ja modernism.

4. PROJEKT: MINU TUBA
1
Siseruumi joonistamine
punkti perspektiivis. Esemed
ruumis.

4. PROJEKT: MINU TUBA
2

3. PROJEKT: PLAAN
muutumine ajas

(Bauhausi
Kunst ja ideoloogia.
Kavandamine, planeerimine.

5. PROJEKT:
TALISUPLEJA

Emotsioonide edastamine
kunstis. Narratiivi loomine.
Looduses esinevad
vormid ja materjalid.
Peegeldus looduses.

Installatsioon. Voltimine.
Kleepimine.

5. PROJEKT: KES SELLES
MAJAS ELAB?

kunstis,
dokumentaalsus ja fiktsioon.
Perspektiivi  kujutamine
(Raffaeli Ateena kool ja
Leonardo da Vinci Viimane

  
Google pildiotsing.

ja
andmebaasid. Renessansskunst
Itaalias.
Linnavaade.
Tehisvalguse kujutamine.

portree.

5. PROJEKT: RISTMIK
Vaade kahe punkti
perspektiivis. Gustave
Caillebotte Pariisi
vihmane
Linnavaade.
Google pildiotsing.
Virtuaalmuuseumid.
Klassitsism ja modernism.
Modernistlik pildikompositsioon.

Meeleolu
Poolprofiilis portree.

4. PROJEKT: MINU
Ruumiline
planeerimine. Maketeerimine.
Ruumi pildistamine.
Foto ruumi
joonistamine.

lisamine.
Keskkonnadisain.

6. PROJEKT: MUSTER 6. PROJEKT: ORNAMENT
Kujutava lihtsustamine.

6. PROJEKT:
DISAINIOBJEKT

Geomeetrilise/ruumilise vormi
joonistamine ja
Varjude

valmisobjekt (ready-
made).

5. PROJEKT:
MUUSEUMITUND

Iseseisev KUMU
Mida teada Eesti kunstist?
Virtuaalmuuseumid.
Kunstnike andmebaas.



7. PROJEKT: VAIKELU
Vaatlemine. Oma
kunstiajaloo
Madalmaade kunsti
Sissejuhatus
tsentraalperspektiivi.
In Tarbeesemed ja
levinumad materjalid.
Tarbekunst. Faktuurid.

7. PROJEKT:
kujutavas kunstis

(Kristjan Raud "Puhkus
  

Disain ja keskkond.
Geomeetriline kujund
Segatehnikad. Optimaalse
kunstitehnika valik.
vormistamine. Paspartuu.

6. PROJEKT: LOOMING
Kopeerimine ja
vabalt valitud eesti kunstniku

Plagieerimine. Viitamine.
Autorlus. Salvestamine ja
jagamine. Teose
muutmine ja muutumine.

sviis (kontseptsioon).
Isiklik stiil ja eneseteadvus
(identiteet).
Erinevad
Erinevad formaadid.
Oma . Kunstikriitika.
Edmund Burke FELDMANi
mudel.

8.  PROJEKT: MINU TOOL
Disaini baaselemendid. Disaini
liigid. Disainiprotsess.
Tarbeesemed ja levinumad
materjalid
Tehismaterjalid. Kavandamine ja
visualiseerimine.
Kasutusmugavus.
Sobiva kunstitehnika ja stiili
valimine.
Keskaegne arhitektuur,

taluarhitektuur.  
Autorsus ja

7. PROJEKT: LIND
Kunstitehnikad ja stiilid.
Disainiprotsessis kujutava
lihtsustamine ja deformeerimine.
Stiliseerimine.
(Taas)konstrueerimine.
Graafiliselt loodavad faktuurid.

8. PROJEKT: KUBISM
Disainiprotsess. Algosakesteks
jaotamine ja uuesti kokku
panemine (Pablo Picasso Dora
Maari portree Google
pildiotsing.
Ekspressionism. AI
kasutamine kunstis.

9. PROJEKT: FIGUUR
Inimkeha proportsioonid.
Kompositsiooni
Liikumise mulje loomine.
Kaadriplaanid. Ruumiillusiooni
loomine.

8. PROJEKT:
KOHTUMINE

Vorm ja kompositsioon. Krokii.
Stiil (ajastu ja isiku stiil).
Realism ja modernism



10. PROJEKT:
MUUSEUMITUND

Haridusprogramm
kunstimuuseumis.

9. PROJEKT:
MUUSEUMITUND

9. PROJEKT:
MUUSEUMITUND

Haridusprogramm
kunstimuuseumis.

7. PROJEKT:
Tegevuskunst (Yayoi Kusama


